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Sammanfattning

Film och spel anvander musik for att forstarka kanslor och bidra till narrativet. I trailers ska
musiken bidra till fart och intensitet for att forstarka trailerns budskap. Darfor ar det viktigt
med ratt musikstycke till trailern. Syftet med denna studie ar att jamfora film-respektive
speltrailers och hitta likheter och skillnader mellan dessa tva formaten.

I undersokningen har en kvantitativ samt en kvalitativ studie genomforts dar respondenterna
har fatt svara pa fragor kring trailers och sedan fatt lyssna pa trailermusik som var
specialskriven for denna undersokning. Den kvantitativa och kvalitativa metoden har
utviarderat om respondenterna kan urskilja vilket musikstycke som komponerats for film-
respektive speltrailer enbart genom att lyssna pa musiken.

Utvarderingen antyder att majoriteten uppfattar att det finns likheter och skillnader mellan
dessa tva trailerformat. De hanvisar till struktur och andra musikaliska begrepp for att skilja
dem at.

Nyckelord: Trailermusik, Filmtrailers, Speltrailers, Gameplay
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1 Introduktion

Musik ar en konstform vars huvudsakliga syfte ar att vacka fram kanslor hos en lyssnare. Det
kan vara allt fran ilska till gladje. I film och spel ar musik ett satt att framhava detta, men dven
ett satt att beskriva platser och karaktarer med hjalp av olika musikaliska element (Gorbman,
1987). Den sitter alltsa stimningen och tonen i kontexten. Nar musik kombineras med nagon
annan form av media blir den ett annu kraftfullare verktyg. Detta examensarbete behandlar
musiken till filmtrailers, respektive speltrailers ur ett narrativt och formmassigt perspektiv.
Med uttrycket speltrailers refererar studien till trailers som illustrerar gameplay. Musik till
film komponeras pa ett annat satt jamfort med dataspel (Marks, 2011) men hur ser det ut i
trailerformatet? Har filmtrailers samma grundstenar som speltrailers inom musiken? For att
undersoka detta kommer bade film- och speltrailers analyseras och utifran resultatet fran
analysen produceras tvad musikstycken for vardera format. Genom kvantitativa och kvalitativa
metoder undersoks om respondenter kan hora skillnad pa filmtrailer-musik respektive
speltrailer-musik.



2 Bakgrund

“Music is everything” i trailers hiavdar Mark Woollen (Independent, 2011). Det ar ett verktyg
for att forstarka trailers huvudsakliga syfte och bidra till fart och spanning. Darfor ar det
viktigt med ratt musikstycke till trailern. For att fa en battre forstaelse om musikens funktion
i trailers, ar det lampligt att beskriva musikens roll i allménhet i film och spel. Det ar
problematiskt att jamfora film med spel (Aaron, 2011) och detta kommer forklaras i kapitlet.

2.1 Filmmusik och dess tekniker

Innan omradet kan forklaras, méste begreppet definieras. ”’Film music’ as term has come to
refer to music composed or expressly chosen to accompany motion pictures” (Grant, 2007, sid
169). Musiken anvinds till att folja bilden och dess drama och forstarka den kénsla och
atmosfar som forekommer i filmen.

Marks (2011) havdar att film ar ett linjart medium som har en borjan, en progression och ett
slut inom en bestamd tidsram vilket gor det mojligt for kompositoren att veta exakt nar och
var publikens kanslor ska paverkas av musiken. P4 grund av detta ar filmstudier ett bra sitt
att ldra sig att emotionellt manipulera dskadare. Det finns en rad fysiska funktioner som
musiken standigt forhaller sig till for att forstarka och paverka dramat. Davis (2007) beskriver
nagra av dessa funktioner.

Ofta tenderar musiken att paverkas av miljon som filmen utspelar sig inom. Den historiska
aspekten kan ocksa vara en inspiration for kompositoren. I dagens samhalle har vi instrument
som associeras med platser och tidsepoker. Vid behov kan kompositoren anvianda dessa
instrument for att bidra till forstaelse kring filmens destination och dess historiska tidsrum.
Kombinationen av dessa instrument med modern filmmusik ar vanlig enligt Davis.

Mickey-mousing ar en term som syftar pd musik som synkroniserar till filmens hiandelser i
detalj. Att skriva musik pa detta satt skiljer sig gentemot att synkronisera musiken till ett fatal
viktiga synkroniseringspunkter. En sddan punkt forklarar Davis ar “A place in the action that
a composer wants to accent. This can be the end of a line of dialogue, a cut from a scene to
scene, or a piece of physical action like a fight, a chase, or a kiss. (A sync point is also called a
hit, the place where the music "hits” a certain piece of action or a cut.)” (Davis, 2007, sid 152.).
Mickey-mousing &ar populdrt i komiska inslag samt tecknade filmer. Att intensifiera
handlingen ar en teknik som Davis havdar ar popular inom action-scener. Detta behandlar
jaktscener, slagsmal, spannande 6gonblick etc. For att forhoja dramat i scenen, kan
kompositoren skriva musik som foljer hiandelserna och har manga synkroniseringspunkter.
P& detta sitt blir musiken och dramat sammankopplade och accentuerar hindelseforloppet.

Forutom de fysiska funktionerna som musik kan forstarka i en film, finns psykologiska och
emotionella funktioner som kan assisteras med musik. Davis (2007) havdar att ibland kan
musik vara parallell till dramat och forstarka den uppenbara kanslan som illustreras i en scen.
Den kan ocksa bidra till en ny dimension, en tanke eller idé som inte forklaras via dialog eller
genom olika hiandelser. Detta kallar Davis for psykologiska funktioner. Musiken blir ett vildigt
viktigt verktyg om filmen arbetar med psykologiska implikationer. En mork och psykiskt
pafrestande film kan bli annu morkare med hjilp av musiken, men den kan ocksa fa fram ett
ljus och en hoppfull kiansla med ratt typ av musik. Darfor maste kompositoren ha férméagan
att forstad hur melodier och harmonik kan paverka den generella kénslan. I film vill regisséren



ofta berétta nagot som inte behandlas i dialog eller i det visuella. Davis hdvdar att musik har
styrkan att kunna kommunicera med en publik pa ett djupare plan genom att skildra
karaktarens kinslor och tankar.

Innan det visuella avslgjar vad som kommer att hinda i filmen, kan musiken férbereda
publiken pd hiandelsen. Den kan bygga upp spanningen och fa publiken presumera att faran
befinner sig i niarheten. Denna forberedelse leder sedan till en upplosning dar publiken far
svar pa vad som kommer hianda. P4 samma sitt som musik kan forbereda publiken infér vad
som komma skall, kan musiken dven bygga upp en forvantan och vilseleda publiken. Den
bygger upp for ett tankt utfall, men som tar en helt annan vandning. Ett exempel kan vara att
musiken indikerar pa att négot farligt ska hinda, men upplésningen tar en positiv vindning
och musiken anvinds da som ett verktyg for att vilseleda publiken. Davis hanvisar till f6ljande
tekniska funktioner dar musik bidrar till filmens huvudsakliga struktur.

Musik kan ocksad hjilpa en publik att forstd overgdngarna frdn en scen till en annan.
Askédarens 6ga reagerar kraftfullt pa klippningar och #ndringar som sker drastiskt. Davis
menar att ofta dr denna forandring onskad, men ibland maste klippningen ha en smidig
overgang och musiken kan bidra med detta. Den kan hjilpa till att uppna en smidig passage
till nista scen. Genom att anvianda teman och olika texturer vid upprepande tillfallen i en film,
kan musiken skapa en kontinuitet. For att uppné detta anviands t.ex. ledmotiv som enligt
Nationalencyklopedin (2016) dr en bestaimd melodisk, motivisk gestalt, som aterkommande
kopplas till en idé, kansla, person, sak etc. Olika teman kan anviandas pa flera satt. Genom
instrumentering och harmonik kan teman ateranvindas och fornyas. Pa detta vis kan
kompositoren skapa en dramatisk kurva som gor filmen mer sammanhingande.

Forstéelse for film och dess dramatiska struktur ar en egenskap som en kompositér maste
besitta. Manga kompositérer kan namligen skriva bra musik men alla har inte formégan att
skriva musik som péa bista sitt stodjer filmens handling, utan att ta for mycket fokus fran
dialog (Davis, 2008). Med erfarenhet kan kompositoren pa ett omedvetet plan tillampa dessa
tekniker. Formagan att kunna forstd musikens kurva och funktion ar nodviandig for en
filmkompositor.

2.2 Spelmusik och dess tekniker

Till skillnad fran film &ar spel ett icke linjart medium. Begreppet syftar till spelets
forutsattningar att forandras och paverkas utifran spelarens val och handlingar. Detta ar nagot
som dven musiken paverkas utav (Phillips, 2014). En annan term for detta ar dynamisk musik
som ocksa syftar pa vad som héander i gameplay (Collins, 2008). Det forekommer ibland
linjara delar inom spel som t.ex. cinematics som kommer behandlas i kapitlet.

Det finns en rad tekniker som anvands flitigt inom spelmusik. En av dessa ar "loopar”. Denna
teknik ar vasentlig att anvinda nar musiken maste forldngas i en sekvens. Eftersom spelare
agerar pa olika satt maste kompositoren kunna skriva musikaliska loopar som kan forlanga
spelarens upplevelse och intresse for spelet. Detta ar en otroligt viktig teknik for kompositoren
att beharska (Sweet, 2015). For att kunna tillimpa denna teknik kréavs inte bara konstnarliga
egenskaper, utan dven tekniska da det ar viktigt att forsta hur en loop ska editeras for att den
ska bli bra.

En annan popular teknik inom icke linjar komposition ar horizontal resequencing som ar en
teknik dar musiken komponeras dynamiskt och som baseras pa spelarens handlingar. Sweet



tar som exempel upp en sekvens diar musiken spelas under gameplay och beroende pé var
spelaren befinner sig, kan en sektion i stycket repeteras (t.ex. en A-del) eller ga vidare till ndsta
del (t.ex. en B-del). Detta leder till att manga musikstycken komponeras for olika syften som
t.ex. for action, utforskning osv. Dessa sma stycken blir ett sitt for musiken att f6lja spelarens
aktioner. Termen horizontal resequencing uppkom da manga musikprogram har en tidslinje
som ror sig fran vanster till hoger och di musiken inom denna teknik gor det ocksé ur ett
narrativt perspektiv, dr det en passande term (Sweet, 2015).

Vertical remixing ar en teknik som anvander sig av olika musikaliska lager (eller spar) for att
andra den oversiktliga intensiteten i musiken. Genom att addera flera musiklager eller ta bort
dem, har kompositoren mojligheten att forma musikens intensitet utifran spelarens
upplevelse. Det vanligaste ar att ett stycke komponeras som sedan delas upp i olika lager.
Dessa olika spar representerar olika emotionella tillstdnd inom spelet. Ett exempel kan vara
att forsta lagret bestar av synthesizers, sedan kommer lager tva in som bestar av slagverk.
Slutligen kommer lager tre in som presenterar strakar och melodi. Detta dr en vildigt populéir
teknik da den ar enkel att implementera.

En av de linjara delarna inom spel dr cinematics som har likheter med film och musiken skrivs
pa liknande satt. Dessa sekvenser kan anvandas var som helst i ett spel men det forekommer
mest i borjan av spelet for att bygga upp forvantningarna och pé ett djupare plan beratta
handlingen.

2.3 Trailerns historia

”I am defining a movie trailer as a brief film text that usually displays images from a specific
feature film while asserting its excellence, and that is created for the purpose of projecting in
theaters to promote a film's theatrical release” (Kernan, 2004, sid 1).

Lisa Kernan havdar att filmens syfte ar att skapa en relation till &skddarna genom narrationen.
Malet ar att fa publiken omedveten om att den tittar pa ett medium. Trailers arbetar med att
fa publiken medveten om att den tittar pé en trailer. Detta medium har som syfte att tala direkt
till &skddarna som konsumenter genom att 6vertyga, uppmuntra och silja. De forsta forsoken
att marknadsfora filmer med trailers gjordes under tidigt 1900-tal. Ett bolag kallat National
Screen Service (NSS) klippte ihop stillbilder fran filmer och anvinde dessa for att
marknadsfora langfilmer. Filmbolagen inség potentialen av denna typ av marknadsféring och
vid borjan av 1930-talet borjade trailers ta sin form. Kernan delar in trailerhistorien i tre
perioder som utgor utvecklingen fram till modern tid. The Classical Era, som utgor den forsta
perioden, var en tid da filmindustrin var vildigt framgangsrik. Da behévde inte filmstudiorna
specialisera sina trailers, utan utgangspunkten var att na ut till allménheten med budskapet
att det fanns nagot for alla. I borjan av 1950-talet fram till 1975 uppkom enligt Kernan den
andra perioden The Transitional Era. Det var di som filmindustrin insdg att allmidnheten
hade olika filmsmak och detta ledde till olika filmkategorier. For att ta itu med detta stillde
bolagen sig frigan hur man kunde specialisera sina trailers. Ar 1975 uppkom sista perioden
The Contemporary Era da termer som “blockbuster” och “high concept-filmer” férekom.
Detta ledde till att trailerns huvudsakliga syfte var att locka sa stor publik som majligt (Kernan,
2004).

“Trailers are products of technology” (Johnston, 2008, sid 17). Forfattaren havdar att den
tekniska utvecklingen ar en viktig orsak till att trailers blev si populéra. Det beror inte pa att
filmbolagen blev medvetna om trailerns egenskaper inom marknadsforing. Utvecklingen



bidrog till teknologiska losningar som gjorde det majligt att gora grafiska texter, klippa ihop
montage av scener samt att gora avancerade 6vergangar fran ett klipp till ett annat.

2.4 Trailermusik

Musik till trailers presenteras pa olika satt. Vissa anvander sig av licenserade pop-latar som
inte nodvandigtvis ar en del av produkten. Andra framstiller originella stycken som skrivs av
kompositorer. Aven latar frin musikkataloger anviinds flitigt. Daniel Nielsen hivdar i artikeln
Trailer Mixing and Music (2006) att trailermusik pa nagot sitt forsoker efterlikna musiken i
filmen. Daniel Nielsen (Jackson, 2006) berittar om sin erfarenhet av att ha skrivit musik till
manga trailers:

“There's a beginning, a middle and an end. Trailers are created visually and musically the
same way as features, although we might have only three minutes to tell the story rather than
two hours. Obviously, we have to get to the selling point of the trailer more quickly — we don't
have as much time to build the intensity. But it can still be a complicated process. A trailer
score can be quite intricate and there might be five, six, seven cues trying to get you from the
beginning to the end” (Jackson, 2006). I en trailer kan alltsd musiken besta av flera stycken
som har klippts ihop for att pa basta satt bidra till intensiteten.

Aven i artikeln Movie trailer music: it's not what you think (Kelly, 2011) diskuteras dessa
punkter. I sin intervju med John Beal, en veteran inom Film och TV-musik uttrycker John att
folk har uppfattningen att musiken i trailers har sitt ursprung fran den film som trailern
representerar. Det fanns en tid da musiken fran filmer anvindes som trailermusik till andra
produktioner. Endast enstaka trailers hade originalmusik och detta adr en process som har
forandrats genom aren. Beal beskriver i intervjun att konsten att skriva musik till trailers inte
bara kraver ett nytt tankesitt. "Trailer scores are commissioned by production companies via
“trailer houses”, which produce the final edit. They typically last two minutes and are split into
three parts: beginning, middle and end, usually all containing different pieces and styles of
music” (Kelly, 2011).

Jeff Fayman, grundaren av Immediate Music intervjuas ocksa i artikeln. Han beskriver trailers
som: "I believe trailers are about provoking an emotional response from people, and that's
why I think it's been taken to the level it has” (Kelly, 2011).

2.5 Genre

Eftersom inriktningen i denna undersokning ar genren action maéste begreppet genre
forklaras och vad som definierar action inom genre.

Betraktandet av en films syntaktiska och semantiska element kan definieras som genre
(Altman, 1986). Semantik ar de byggstenar som filmen bygger pa t.ex. cowboys och indianer
medan syntaxen ar kontexten dar elementen inom semantiken placeras t.ex rymden. “The
semantic approach thus stresses the genre's building blocks, while the syntactic view privileges
the structures into which they are arrange” (Altman, 1986, sid 30).

Han havdar att en genre uppkommer antingen genom utvecklade semantiska element, eller
via redan existerande syntax dar variation i de semantiska elementen kan forekomma.
Innehéller de semantiska elementen t.ex. cowboys och sheriffer i vistra U.S.A islutet pa 1800-



talet, anses detta vara en vilda vistern-film. Syntaxen kan dndras men kvarstar semantiken
kommer den fortfarande ha samma genre.

Genren action i film kdnnetecknas av en stark anekdot med en utméarkande person som ofta
refereras som en hjilte. Det dr en actionfylld tillstdllning dar berittelsen beskriver en hjilte
ute pa uppdrag dar faror och hinder kommer uppkomma pa vagen (Saricks, 2009).
Forfattaren havdar att denna handling ska ha en fartfylld progression och innehalla mycket
aventyrliga event. I denna genre ar inte syntaxen det vasentliga utan fokuset ligger pa de
semantiska elementen och hur de samspelar i berattelsen. Ofta handlar detta om ett uppdrag
dar hjilten ofrivilligt maste utfora sitt jobb for att ridda nagon eller nagot.

Genredefinitionen inom film kan ocksé appliceras inom spel. En aspekt som laggs till i spel ar
den interaktiva delen, aven kallat gameplay som spelas av spelaren. Definitionen av
actionsspel ar spel dar pusselelement ar en stor del av den interaktiva delen som spelaren
maste losa (Stevens, Raybould, 2011). Detta kan jaimforas med hjiltens faror och hinder som
maste overvinnas i actionfilmer. ”An action game is one in which the majority of challenges
presented are tests of the player's physical skills. Puzzle-solving, tactical conflict, and
exploration challenges are often present as well” (Adams, Rollings, 2007, sid 436).



3 Problemformulering

Detta arbete har syftat till att undersoka om det finns konkreta skillnader och likheter mellan
musik till filmtrailers, respektive speltrailers. Med speltrailers menas trailers som illustrerar
gameplay, och inte cinematic trailers. Det ar intressant att studera da det finns tydliga
skillnader i hur musiken komponeras for vardera huvudformat (Marks, 2011). Det ar ocksa
intressant att studera da det finns begransad forskning kring trailers inom musikomradet.
Denna studie har undersokt om skillnaden dr densamma i trailerformatet mellan de tva
media-plattformarna som i dess huvudformat. Problemformuleringen i denna undersokning
lyder:

Vilka egenskaper prdaglar musiken i film- respektive speltrailers inom genren action?
Pa vilket sdtt beskriver respondenterna dessa likheter/skillnader?

Kan respondenter endast genom att lyssna pa musiken forst@ om musiken dr skapad for en
filmtrailer eller en speltrailer?

Resultatet av studien ar relevant for kompositorer som arbetar med trailermusik, men dven
hela produktionsleden inom trailerbranschen kan ha nytta av undersokningen. Forstaelsen
for den allménna strukturen inom de tva formaten ar en viktig kunskap for alla som arbetar
med trailers d4 alla discipliner 4r beroende av varandra. Aven om endast en genre behandlas
i detta arbete kan framtida forskning utokas och undersoka andra genres. Det ar pa grund av
arbetets tidsram som denna studie endast har undersokt en genre, som i detta fall ar action.

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara fragestallningen analyserades forst ett antal film- respektive speltrailers inom
genren action utifran ett musikteoretiskt perspektiv i ett forsok att faststilla generella drag
sasom struktur, harmonik och instrumentering inom de tva trailerformaten. Genren i denna
studie valts eftersom det dr den som intresserar mest pa personligt plan. Nir analysen
genomforts producerades ett musikstycke till vardera trailerformat. Instrumentering och
produktionen péaverkades av analysen da artefakterna skulle bli sd generella som mdjligt.
Musiken komponerades med hjilp av virtuella instrument. Eftersom databaserade instrument
ar valgjorda ansags det inte vara ett problem

I undersokningen fick respondenterna lyssna pa vardera musikstycke utan rorlig bild.
Anledningen till detta ar att intresset ligger i att undersoka om musiken sjalvstandigt kan
beratta vilket trailerformat som representeras och om detta gar att sirskilja endast genom att
lyssna pa musiken. Genom en kvantitativ undersokningsmetod i form av enkéter pa internet
samt semistrukturerade intervjuer med fyra respondenter, undersoktes om det ar mojligt att
sarskilja de tva olika trailerformaten genom musiken och testpersonerna fick dven ldamna
forklaringar till sina val. Dessa undersokningsmetoder har valts eftersom de bidrar till en bade
bred och djup studie, di intresset ligger i respondenternas val men ocksa i en djupare
forstaelse av deras tankar och beskrivningar av likheter och skillnader i kompositionerna.

3.2 Urval

Utgangspunkten i undersokningen var att kombinera kvantitativ metod med kvalitativ metod.
Den kvantitativa studien tillimpades i den enkidtundersokningen som presenterades via



internet pa relevanta forum. Dessa forum pa internet ar platser dir personer inom branschen
mots och diskuterar. Ett forum dar undersokningen utfordes ar VI Control Forum (2004) som
ar en motesplats for kompositorer inom film/tv/spel. En kvantitativ undersokning av det har
slaget kan ge intressanta resultat och forhoppningen var att ett stort antal respondenter skulle
vilja att delta. I den kvalitativa metoden utsags fyra personer som intervjuades.
Urvalsgruppen fran bada metoderna var personer med erfarenhet utav trailers, antingen
genom att de har producerat trailers eller att de har erfarenhet av att titta pa trailers.
Anledningen till att bAda metoderna sokte personer med erfarenhet inom trailers ar att
studien fokuserar pa att undersoka om det gar att sarskilja de olika formaten endast genom
att lyssna pa musiken. Utan erfarenhet ar detta en valdigt svar uppgift for respondenten.
Under den kvantitativa metoden fanns inte samma kontroll 6ver respondenternas erfarenhet
som i den kvalitativa, darfor var valet av forum viktigt. P4 grund av studiens begransade
omfattning genomfordes de kvalitativa intervjuerna med endast fyra respondenter, vilket ar
ett genomtinkt val da mojligheten att intervjua halften mén och hélften kvinnor finns. Ur ett
genusperspektiv ar det positivt &ven om studien inte gar in pa skillnaden i uppfattning mellan
konen dé detta har 14g relevans for studien eftersom musikalisk bakgrund och erfarenhet ar
av storre vikt i arbetet.

3.3 Datainsamling

Intervjuer och dess egenskaper ar anviandbara nir tillgdngen av information ar svar att
framstilla via kvantitativ studie (Ostbye m.fl. 2008, sid 101). Genom kvalitativa intervjuer 4r
det mdgjligt att beskriva processer och sociala relationer. Forskaren far tillging till
respondenters kommentarer och kan testa egna hypoteser och modeller. Samtalsamnen kan
utforas pa ett djupare plan och det blir méjligt att forsta saker och ting pa ett annat sitt (Ostbye
m.fl, 2008).

Innan respondenterna intervjuades fick de information om undersokningen. De informerades
ocksa om att deras deltagande &r helt anonymt och att deras svar endast kommer att anvindas
i forskningssyfte. Respondenterna informerades dven om inspelning av intervjun si att de
skulle kdnna sig bekvima med samtalet. Alla respondenter behandlades likvardigt, vilket
betyder att varje respondent fick samma fragor under samma tidsram och valmgjligheten att
inte svara pa vissa fragor eller avbryta intervjun fanns.

Uppléagget for intervjuerna i studien borjade med att respondenterna fick lyssna pa det
material som producerats vilket i denna studie bestod av egenkomponerad filmtrailer-musik
respektive speltrailer-musik. Intervjuer ar dven en bra metod utifran hur respondenterna
upplevde musiken och om de kunde sirskilja styckena endast genom att lyssna pa musiken.
Tanken med de semistrukturerade intervjuerna var mojligheten att kunna f6lja upp
respondenternas svar med foljdfragor for att nd en djupare diskussion.

Enkidter inom kvantitativ metod gor det mojligt att na ut till manga respondenter. Ett
frageformuldr bor innehéalla enkla fragor och vara valformulerat for att datainsamlingen ska
né bista resultat (Ostbye m.fl, 2008). Forfattarna beskriver iven att en variation av 6ppna och
slutna fragor kan vara bra for en kvantitativ studie. Oppna fragor leder till lingre och utforliga
svar medan slutna resulterar i korta svar.

En kvantitativ studie genomfordes med hjilp av verktyg pa internet som gor det mojligt att
framstilla enkiater och mata resultatet. I enkiten fanns lankar till de egenkomponerade
styckena tillgdngligt for respondenten. Undersokningen inleddes med allménna fragor om



kon, élder, erfarenhet osv innan studiens huvudfragor presenterades. Enkiten strukturerades
sa att respondenten fick hora musiken fore huvudfragorna.

3.4 Dataanalys

Den kvantitativa metoden analyserades med hjilp av diagram som baserades pd de svar
respondenterna angivit. Problem som kan uppstd vid kvantitativa undersokningar ar
respondenter som inte befinner sig i ett socialt ssmmanhang. Detta kan ha en paverkan 6ver
hur respondenten besvarar frigorna (Ostbye m.fl. 2008, sid 144). Innehaller ett frigeformulir
ord som inte respondenten forstar eller ord som har olika betydelser kan detta orsaka
missforstand och problem da alla inte uppfattar fragorna pa samma sitt. Att anvinda “vet ¢j”
som ett legitimt svar i en undersokning kan leda till att osdkra personer viljer detta
svarsalternativ aven om de har en asikt kring fragan. Da kvantitativa studier inte kraver
mycket tankekraft hos en respondent, kan detta leda till oklara &sikter i enkiten. (Ostbye m.fl.
2008).

Den kvalitativa undersokningen spelades in med diktafon och transkriberades. Intervjuerna
har sedan analyserats i syfte att hitta &terkommande meningar i respondenternas svar for att
darefter koppla ihop dessa med studien. Den kvalitativa studien ar ocksa viktig for att fa en
djupare insikt i om och i sa fall varfor respondenterna kan sarskilja de tva musikstyckena och
hur de beskriver likheter respektive skillnader. Vid behandling av stérre miangd data ar
intervjuer inte det bista alternativet (Ostbye m.fl. 2008, sid 151). Om en totalundersokning
utfors i intervjuform blir datainsamlingen valdigt stor. Intervjuer ar ingen lamplig metod att
anvanda vid stort deltagande och nar intresset ligger i statistiken. Detta ar inget storre
problem da urvalsgruppen i den kvalitativa studien endast ar fyra personer.



4 Projektbeskrivning

Studien syftade till att undersoka om respondenter upplever nagon strukturell och musikalisk
skillnad mellan film- respektive speltrailers endast genom musiken, och utrona om det gar att
hora skillnad pé olika slags trailers. For att kunna genomfora studien behovde jag komponera
1 stycke for respektive format. Som tidigare beskrivet var tanken att i denna studie gora en
analys av musiken i filmtrailers samt speltrailers och darigenom pavisa vilka egenskaper som
préaglar respektive format. For att skapa en trovardig artefakt var analysen en viktig del i
arbetet och den bidrog till grunden for hela studien.

4.1 Analysen av filmtrailers

Innan analysen kunde paborjas var det viktigt att hitta Andamalsenligt material. Eftersom
studien har sitt fokus pa genren action behovde jag filmtrailers som speglade detta. Det var
viktigt att védlja moderna trailers for att spegla hur det ser ut i trailerindustrin i dagsldget. Jag
har studerat ett flertal filmtrailers men kommer i analysen referera till trailers som
demonstrerar nagot specifikt.

Redan i bakgrunden beskrivs att trailers ofta bestar av tre akter (Jackson, 2006), vilket
musiken i hogsta grad bevisar. Under analysen fann jag ett inslag pa internet dar Nick Murray
(Youtube, 2014), en kompositor med lang erfarenhet av trailermusik, diskuterar trailers och
dessas struktur. Han forklarar syftet med varje akt och vad den speglar. Nick hiavdar att akt 1
i trailers forklarar filmens viarld och dess huvudkaraktirer. Musiken tenderar ofta att ha en
mork ton. Denna akt kan ocksa beskrivas som en introduktion. Akt 2 dr den sektion som kan
forklaras som uppbyggnadsfasen. Har introduceras berittelsen i filmen och andra
huvudkaraktarer. Musiken foljer detta genom att paborja en uppbyggnad i dynamik som har
en standig progression ju langre akten pagar. Syftet ar att forhoja dramat i likhet med det som
Davis (2007) havdar ar filmmusikens priméara uppgift. Den slutgiltiga akten ar sista delen i
trailern dar editeringen samt hiandelseforloppet blir allt mer intensiv. I actiontrailers kan detta
illustrera explosioner, vapenbeskjutning, slagsmal etc. Han nimner dven att efterklangen,
aven kallat “tail”, kan beskrivas som den sektion dir titeln presenteras.

Annan information jag fann angaende trailers och dess akter var beskrivningar fran Dean
Valentine, som ocksa har en meriterad lista 6ver musikarbete inom trailerbranschen. I ett
inldgg pa VI Control forum (2004) beskriver han de tre akterna och deras emotionella
tillstdnd. Han forklarar ocksa instrumentering och dess funktion. Inom akt 1 menar Dean att
det ar vanligt att ha en atmosfarisk, ldgmald och aterhéllsam musik som bygger pa osédkerhet
och olycksbadande kinslor. I denna akt kan musikens tema antydas. Akt 2 handlar enligt Dean
om att forbereda infor akt 3. I denna sektion ska musikens intensitet accelerera.
Instrumenteringen utokas och det sker en kontinuerlig utveckling av temat. Nar akt 3
presenteras ska musiken na sitt klimax. Temat tar sin fullstindiga form, kontrapunkt kan
presenteras for mer rorelse, massiva slagverk osv. Musiken roll ar att lata storslagen for att fa
askadare att fingas av trailers budskap. En trailer avslutas oftast med en "clifthanger” dvs ett
avslut som inte kdnns "fullstindigt”. Detta kan t.ex. vara musik som inte avslutas pa tonikan
for att skapa spanning. Vanligtvis brukar ett sddant avslut f6ljas upp med en sektion som
atergar till tonikan. Enligt Dean har trailermusik en specifik kinsla och ett tema som speglar
hela kompositionen. Den forsoker inte presentera flera kanslotillstind eller andra teman.
Trailermusik héller sig till en fokuserad och specifik struktur och ton dar dynamiken standigt
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okar. Han havdar att trailermusik tenderar att undvika instrument som trumpeter och
slagverk med dominerande diskant.

I ett annat inldagg pa VI Control forum beskriver Aleksandar Dimitrijevic, ytterligare en veteran
inom trailerbranschen, att trailern vanligtvis bestar av tre akter. Han ger tips pa hur lang varje
akt kan vara. Han rekommenderar att akt 1 bor vara ca 30 sekunder och de 2 resterande
delarna bor vara mellan 60-90 sekunder. En struktur bestidende av tre akter ar bra att folja
men mojligheten att bryta dessa “regler” ar tdnkbar sa ldnge det finns intressanta delar i
kompositionen.

Utifran denna information borjade jag analysera om den beskrivna strukturen 6verensstimde
aven med trailers inom action. Det forsta jag ville ta reda pa var om den strukturella aspekten
kunde appliceras pa de trailers jag skulle analysera. Dessutom ville jag undersoka trailerns
tidsramar, dvs varje akts tidsram samt helheten, och kom fram till f6ljande:

Tidslangd:

Akt 1: 30 — 45 sek
Akt 2: 45 — 60 sek
Akt 3: 30 — 60 sek

Tail: ca 15 sek

Akt 1 Akt 2 Akt 3

Filmtrailerns struktur

Bilden &r skapad av Andreas Ahim
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Klippen som helhet motsvarar ungefar 2:15 till 2:30 minuter. Ett bra exempel som speglar min
analys val ar Captain America: Civil War (2016) som i stort sett foljer mallen. Under analysen
kom jag aven fram till tva olika satt att skriva musik till actiontrailers. Den ena stilen utgors
av aggressiv musik med manga ljudeffekter. Ett exempel inom denna stil ar London Has
Fallen (2016). Musiken under akt 1 har en mork atmosfarisk ton som under akt 2 och 3 blir
valdigt aggressiv. Den andra stilen dr mer av emotionell karaktir. Jag blev mer tagen av denna
musik och beréttelsen som trailern speglar fick en djupare mening. Ett exempel pa detta ar
American Sniper (2015) dir musiken bygger pa pianot som under akt 3 far en kraftfull
inverkan pa det kinslosamma i berattelsen. Harmoniken i trailermusik héller sig vanligtvis till
populdara “popackord” eller en vildigt begransad harmonik. Om det finns en
ackordprogression bygger den vanligtvis pa en molltonart. Analyseras innehallet inom varje
akt tycker jag att Nick Murrays forklaring ovan stammer valdigt bra. Under trailern Jack
Ryan: Shadow Recruit (2014) behandlar varje akt de element som Nick hanvisar till.

Davis (2007) tankar kring olika tekniker inom filmmusik ar hoégst anvdndbara inom
trailermusik. Hans beskrivning angdende synkroniseringspunkter ar vildigt anvindbara da
filmtrailers och dess struktur har specifika punkter som bor synkroniseras for basta effekt.
Musik ar ett verktyg for att uppna smidigare 6vergangar i trailers likval som i film.

4.2 Analysen av speltrailers

I detta arbete har jag inte funnit ndgon information kring musik for speltrailers.
Tillvagagédngssittet i analysen har darfor varit annorlunda. For att kunna paborja analysen,
valde jag att skriva ett inlagg pa VI Control forum (2004) och efterfragade tips pa gameplay-
trailers inom action. I detta inldgg fick jag battre respons dn vantat. Jag fick valdigt bra tips pa
trailers jag kunde studera och analysera. En person som besvarade mitt inligg var Daniel
James, en kompositor inom spel och film. Han bifogade en gameplay-trailer fran Battlefield 4
(2013) vars musik han komponerat. I sitt inldgg férklarar han sin erfarenhet kring gameplay-
trailers: ” Having done a couple of these by this point I feel that gameplay trailers act much in
the way as scoring the scene of a movie. Generally the editors try to include a build much like
aregular film trailer but its not as accented or sudden jump cut. When I do them I tend to pick
the overall tone of the action and do a build trying to acknowledge a few sections of interest to
hightlight” (VI Control forum, 2016).

I sin forklaring till hur han arbetade med musiken i gameplay-trailern for Battlefield 4 skriver
han: ” As you can see I scored it sort of like an action scene from a movie, adding in the heroic
bits when it feels heroic, the dire bits when it feels dire. The story and CG trailers tend to be
cut like movies but gameplay really is a free for all. Unless the gameplay is already understood
(ie shooters) in which case its just about making it look as cool as possible... (VI Control forum,
2016). Detta var vildigt bra information som utgangspunkt for att paborja studien och
analysen av gameplay-trailers.

Efter att ha analyserat gameplay trailers fran spel som DOOM (2015), Crysis 3 (2012), Tom
Clancy's Rainbow Six Siege (2015), Quantum Break (2015) mm, kom jag fram till att Daniels
beskrivning staimmer vildigt bra 6verens med hur strukturen i gameplay-trailers ser ut. Alla
dessa trailers har en tidslingd pa ca 90-120 sek lang, men skillnaden ar uppenbar i trailerns
struktur. Den har en friare form som inte lika tydligt kan delas upp i akter. Instrumenteringen
paminner mycket om filmtrailer-musik, framforallt hur introduktionerna ar uppbyggda. De
borjar lagmalt och morkt for att sedan 6ppnas upp och lata storslaget.
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4.3 Komposition till filmtrailer

Det finns tydliga direktiv inom filmtrailers och dess struktur. I min komposition (Tracko2)
har jag valt att folja dessa riktlinjer efter basta forméga. Inspirationen ar hamtad fran
American Sniper (2015) da musiken i denna trailer tilltalar pa personligt plan. Den har ett
emotionellt sprak som jag efterstrivar i min egen komposition. Under analysen faststilldes
instrumentering, struktur samt den grundldggande harmoniken filmtrailer-musik har inom
genren action. De val och tankar som uppstod under komponerandet kommer forklaras
nedan.

Under akt 1 efterstravades en atmosfarisk kinsla och for att uppna denna valde jag att
instrumentera denna del med en drone (ambienteffekt), slagverk tillsammans med piano. Akt
1 bidrar till en emotionell kédnsla som satter tonen for musiken. I denna sektion presenterar
pianot huvudtemat och grundar sig pa ackordet C-moll. Under akt 2 adderas en mork
pulserande sextondels-synth som spelar grundtonen. Detta tillfor en 6kad intensitet som dven
bidrar till uppbyggnaden infor akt 3. Det ar viktigt att akt 2 upplevs som en uppbyggnadsfas,
darfor kan inte alla instrument presenteras samtidigt. Genom att addera fler instrument vid
olika tillfallen upplevs detta som oOkad intensitet hos lyssnaren. Detta tillimpas i
kompositionen genom att addera bleckblés, strakar osv vid olika tillfdllen i akt 2. En viktig
komponent som introduceras i akt 2 dr ostinatot, vars syfte ar att bidra till intensitet och fart.
Denna figur behandlas till storre delen utav spiccato strakar. Senare i sektionen presenteras
huvudtemat igen som fortgar resterande del av akten. Strakarna och dess ostinato-figur blir
mer rorlig och bleckblaset far en storre roll i bakgrunden. Slagverket presenteras under aktens
sista takter for att finga lyssnarens uppmarksamhet och forbereda infor akt 3. Analysen
pavisade att detta ar ett populart satt att anvinda i strukturskapande i akt 2. Foljande akt och
dess syfte dr att lata storslagen och presentera huvudtemat i dess fullstindiga form, vilket jag
efterstravade i kompositionen. Héar later jag valthorn tillsammans med violin framhiva
huvudtemat. Slagverket tar sin fullstdndiga form och resterande strakar fyller ut bakgrunden.
Akten avslutas kraftfullt och klingar sedan ut.

4.4 Komposition till speltrailer

I analysen kom jag fram till att musik till speltrailers har majligheten att utvecklas mer fritt.
Det finns inga strikta regler kring strukturen. For att ha ndgon sorts riktlinje for
kompositionen valde jag att himta inspiration fr&n Crysis 3 (2012) och dess form. Aven om
trailern inte bestar av tre akter finns det element i musiken som pdminner om den strukturen.
Jag valde att bygga min komposition (Trackoi1) kring foljande struktur; introduktion,
huvuddel samt outro.

Det gér att hinvisa de 8 takter innan huvuddelen som en brygga, dvs en sektion som
forbereder infor slutdelen. Kompositionens tidslangd foljer den mall som analysen har
pavisat. For att tidslaingden mellan musiken till filmtrailern respektive speltrailern inte ska
skilja sig at for mycket, valde jag att forsoka gora speltrailer-musiken ca 2 minuter i tidslangd.
For battre forstaelse om mina val kommer jag forklara varje sektion och tankarna som uppkom
under komponerandet.

Det som kallas introduktion i detta stycke syftar till styckets forsta 22 takter. Har har jag foljt
de direktiv som analysen har framstillt, dvs ett intro som har en ldgmald, mork ton som
framkallar kdnslor som osdkerhet, aterhéllsamhet osv. Denna del har en mo6rk atmosfarisk ton
dar ljudeffekter tillampas i ett musikaliskt ssmmanhang. Dessa effekter arbetar kring en drone
(ambienteffekt) som héller den tonala grunden, dvs grundtonen C dd kompositionen gér i C-
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moll. Efter de 6 takterna introduceras ett piano. Crysis 3 anvander ett piano i sin trailer vilket
framhaver det emotionella som actiontrailers i vissa fall viljer att efterstrava. Vidare spelar
pianot tillsammans med en tyst ambient. Pianot spelar en enkel fjardedelsfigur som cirkulerar
kring C-moll. Darefter aterkommer temat och slagverket presenteras vars syfte ar att fanga
lyssnarens uppmairksamhet med sina massiva slag. Ljudeffekter fran tidigare sektion
aterkommer for att tillsammans med slagverket 6ka intensiteten. Strakarna presenterar sig i
form av ett 6ppet kvintackord (C-G-C) for att fylla ut bakgrunden. Denna del 6kar hela tiden i
intensitet. Sektionen som foljer bestdr utav en bastrumma som motsvarar ett pulserande
hjarta. Syftet ar att skapa en kansla av spanning och oro. Bakgrunden fylls ut genom en drone
samt ljudeffekter. Jag valde att hoja tempot fran 120 bpm till 130 bpm for att 6ka intensiteten.
Denna del som gir att referera som en brygga, bestar utav 8 takter. Darefter presenteras
huvuddelen dar intensiteten och dynamiken stiger. Har adderas mer slagverk, pulserande
synthar, strakar som spelar spiccato osv. Huvuddelen kan delas upp i 16 takter dar musiken
nar sin hogsta punkt i delens 8 sista takter. Hir presenteras bleckblas, mer strakar osv for att
na hogsta majliga intensitet. Nar denna del avslutas, presenteras outrot. I speltrailers tenderar
denna del att visa spelets titel, datum for nar spelets slapps, hemsidor mm, och musiken far
mojligheten att klinga ut.
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5 Utvardering

Syftet med detta arbete var att faststdlla om respondenter upplever strukturella och
musikaliska skillnader mellan musik till film- respektive gameplay-trailers. I detta kapitel
kommer resultatet fran undersokningen och analysen presenteras. Den kvantitativa och
kvalitativa undersokningen baserades pa studiens fragestillning (Kapitel 3). For att
kontrollera att mina undersokningsmetoder var val strukturerade och tydliga, gjordes en
pilotstudie diar unders6kningarna testades for att kunna atgiarda eventuella oklarheter. Den
kvantitativa forundersokningen testades pa 4 vinner med musikalisk bakgrund for att kunna
utrona om fragorna var tydliga i forhallande till den skapade artefakten eller om nagra
forandringar behovde goras. Har ville jag testa mina fragor for att se ifall de var forstieliga
eller om eventuella andringar behovde goras. Forstudien resulterade i att jag dndrade nagra
frageformuleringar samt skapade en spellista for mina kompositioner for enklare navigering i
enkiten. Forstudien for den kvalitativa undersokningen testades pa 1 van med musikalisk
bakgrund. Respondenten tyckte att intervjun var vél strukturerad och att det fanns en rod trad
i den, darav fann jag ingen anledning till att andra nagot infér huvudundersokningen.

5.1 Presentation av undersékning

Den kvantitativa undersokningen genomfordes i form av en enkit pa VI Control Forum
(2004). Pa forumet skrev jag ett inldgg dar studien beskrevs kortfattat och bifogade sedan en
lank till enkiten. I undersokningen deltog 37 personer, varav alla respondenter var man. I
borjan av enkéten fick deltagarna svara pa generella fragor som behandlade kon och alder.
Darefter ombads respondenterna att kryssa i pastdenden som bist representerade deras
erfarenhet inom traileromradet. Sedan skulle respondenterna lyssna pa kompositionerna som
utifran analys av film- och speltrailers designats och specialkomponerats for studien. I denna
del av enkiten bifogades en spellista med kompositionerna och respondenterna skulle sedan
besvara vilket stycke de ansag representera musik for film-respektive speltrailers. Darefter
skulle de forklara vad de grundade sitt svar pa. Enkiten var 6ppen i 10 dagar och under denna
tid uppdaterade jag mitt inlagg for att pAminna besokare pa forumet att svara pa enkiten.

Undersokningen hade en stor bredd inom &alderskategorin dir den storsta malgruppen
utgjordes av personer mellan 39-47 ar (24,3 %). Resultatet visar att 97,3 % av respondenterna
var over 18 ar.
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Age

'y

= 18 and under = 19-25 =26-32 =33-38 =39-47 =48-56 =57-64 =64+

Fragan som behandlade respondenternas erfarenhet av trailers for film och spel visade att
majoriteten av respondenterna svarade att de arbetar inom trailerbranschen. Mojligheten
fanns att valja flera alternativ da jag ansdg att det skulle precisera min studie och ge en djupare
analys. Respondenterna kunde alltsd valja att kombinera svaret att de arbetar inom
trailerbranschen och att de tittar mycket pa trailers, vilket en del ocksa gjorde. I studien har
alla respondenter nagon form av erfarenhet av trailers, antingen att de tittar pa trailers ibland
eller vildigt ofta samt som tidigare nimnt, arbetar inom branschen. Foljande fraga i enkiten
behandlade respondenternas tankar och reflektioner kring musik nir de tittar pa en trailer.
Hir svarade hela 89,2 % att de reflekterar 6ver musiken nar de tittar pa en trailer. Med tanke
pa att det forum som valdes ut for att genomfora den kvantitativa studien ar en motesplats for
kompositorer inom media, forutsatte jag att majoriteten skulle svara ja pa denna fraga da
intresset for musik ar stort. Resterande 10,8 % svarade nej pa denna fraga.

I work within the trailer business

[ watch a lot of trailers
I watch trailers from time to time

No experience

0 2 4 6 8 10 12 14 16

B Column3 ®Column2 ™ Columnl

D4 strukturen inom trailers dr en viktig del i detta arbete, var det nodvéndigt att inkludera en
fragestillning kring detta i enkiten. Denna friga inleddes som en stingd fréga, dvs



respondenterna kunde svara ja eller nej, men om de svarade ja pa fragan hade de mojlighet
att, i ett fritextsvar, beskriva sina tankar och reflektioner. Det var inget krav att utveckla svaret
om de svarade ja. I enkéten 16d fragan:

In your experience, have you noticed any repeating structure patterns within both film and
gameplay trailers?

Majoriteten av respondenterna svarade att de upplever att det finns en strukturell form som
upprepas i trailerformatet. I enkéten valde 29 av 34 personer att utveckla sina svar i den valfria
delen. Det fanns ett flertal upprepande “termer” som respondenterna anviande i sina
beskrivningar.

Exempel pa uttryck:
3 akt struktur Standig uppbyggnad Upprepande
Enkel ackordféljd som | Ett tema som utvecklas Inget méaste med 3 akt
cirkulerar struktur
Gameplay — Utspritt, mer | Hard hits, effekter Ostinato, drops, massivt
fokus pé action slagverk, Pedal toner, enkel
orkestrering

Efter dessa inledande fragor var det dags for respondenterna att lyssna pa min artefakt. Denna
del av enkéten borjade med en kort beskrivning av uppgiften och vad de skulle lyssna efter. En
lank till spellistan med mina kompositioner bifogades och respondenterna kunde i eget takt
lyssna pa kompositionerna innan de gick vidare till nista fraga. Spellistan presenterades i en
sarskild ordning men respondenterna hade mojligheten att indra den om det 6nskades. Nista
del av enkéten delades upp i 2 huvudfragor och en foljdfraga. I de tva huvudfragorna fanns tre
svarsalternativ. Nedan foljer resultatet:

Which track is film trailer music?

20
15
10
5
0
In my opinion, "Rise Up  In my opinion, "Become The I can't classify any of these
(Track02)" is film trailer Hero (Track01)"is film  tracks as film trailer music
music trailer music

B Series 1 M Series 2 Series 3
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Which track is gameplay trailer music?

20
15

10
5
0

In my opinion, "Rise Up  In my opinion, "Become The I can't classify any of these
(Track02)" is gameplay Hero (Track01)" is tracks as gameplay trailer
trailer music gameplay trailer music music

B Series 1 M Series 2 Series 3

Liknande forklaringar aterkom i respondenternas svar. De personer som valde samma
svarsalternativ tenderade att ha en liknande forklaring till deras val. Bland de respondenter
som inte kunde “Kklassificera” kompositionerna menade majoriteten att bada kompositionerna
kunde vara for bade film- respektive gameplay-trailers. Det var alltsd ingen som tyckte att
kompositionerna inte var trailermusik. Sammanfattas respondenternas forklaringar for de
olika latarna visar resultatet att Tracko1 har en aggressivitet som speglar gameplay-trailers.
Latens uppbyggnad ar inte lika tydlig som i Tracko2 och det motsvarar gameplay i trailers da
dessa trailers tenderar att ha en snabbare progression och ar mer hindelserika. Laten ar
mindre passande for dialog, vilket inte ar lika forekommande i speltrailers jamfort med
filmtrailers. Tracko2 menar respondenterna har mer utrymme for dialog, den har en tydligare
uppbyggnad som stindigt 6kar i intensitet. De kan ocksa identifiera den 3 akt struktur som ar
vanlig inom filmtrailers. Det fanns #ven de som menade pa att Trackoi har fler
synkroniseringspunkter som motsvarar film mer dn gameplay och att Tracko2 ger plats for en
voice over i speltrailers.

De semistrukturerade intervjuerna i studien omfattade 4 respondenter, 3 man och 1 kvinna.
Tanken var fran borjan att intervjua 2 mén och 2 kvinnor, men brist pa kvinnliga respondenter
som kunde delta i undersokningen och som var relevanta for studien var problemet i detta fall.
Deltagarna fick besvara liknande fragor som respondenterna i den kvantitativa
undersokningen besvarade via enkdten men det fanns mojlighet att stilla foljdfragor.
Fragorna i intervjuerna behandlade omrdden som erfarenhet inom trailers, personlig
bakgrund, skillnaden mellan cinematic och gameplay-trailers osv. De fick sedan lyssna pa
mina kompositioner och beskriva sina reflektioner och darefter besvara min fragestallning. De
fick aven mojlighet att forklara och motivera sina val. Alla respondenter i denna intervju hade
nagon form av musikalisk bakgrund med ett intresse for film, spel samt trailers. Enbart 1 av
intervjuerna skedde personligen, resterande genomfordes via Skype (2003) da dessa
respondenter befann sig pa annan ort. Alla intervjuer skedde dock med en respondent i taget
sa att ingen skulle paverkas av ndgon annans svar. Dessa 4 intervjuer transkriberades sedan
for att kunna analyseras pa ett djupare plan med syfte att hitta likheter och olikheter mellan
de olika svaren.

Respondenterna i den kvalitativa undersokningen hade alla god erfarenhet utav trailer. De har
sett manga trailers och dessutom har nigra av dem arbetat med ljud och musikldggning av
trailers, framst inom spel. I borjan av intervjuerna fick respondenterna kort beratta om deras
bakgrund osv for att bevisa deras relevans for studien. I den kvalitativa undersokningen fick
respondenterna aven beskriva skillnaden mellan cinematic trailers och gameplay-trailers
inom spel. De svarade enligt f6ljande:
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R1: Cinematic dr...eh trailers som inte dr fran spelet ddr eh, ah...videon inte ar fran spelet
utan det dar gjort efterdat. Eh..Gameplay dr taaa....ah, bilder fran spelet. Och det dr en
video, eh.. eller en trailer da fran sG som spelet faktiskt ser ut...eh... och cinematic eh....den
ar lite mer gjord som en filmtrailers dr, pa uppbyggnaden och sa, skulle jag vdl sdga.

R2: Gameplay-trailers , de dr ndr ndgon faktiskt har suttit med en handkontroll i handen
och styrt det som hdnder pa skdrmen, och spelar spelet medans cinematic dr mer
datoranimerat eh...material, visar da upp det igenom en trailer dd, sa att det dar ju helt
datagjort, ingen har suttit och spelat spelet, det dr som en animerad film ungefiir.

R3: Cinematic trailers dr vdl oftast det som visar upp det narrativa kanske och....snarare
dn att visa gameplay sa dr det mer att de visar pa kanske vad spelet handlar om inom ett
narrativt perspektiv och oftast ser jag det som att de dr mindre “ingame footage” och
kanske mer eh...”prerendered”, medans gameplay trailers dr oftast mer du visar pa hur
spelet fungerar och du ser hur spelet spelas “ingame” och det dr mer fokus pa sjdlva
designen, alltsG game designen snarare dn storyn, narrativ och allt det hdr....Mindre
wow-faktor pa ett sdtt skulle man vdl kunna kalla det.

R4: Cinematic trailers behdver inte ha sG mycket med vad du ser i spelet och gora eh....eller
sa kan de ha de, de kan vara lite bada eh...en cinematic trailer innebdr egenligen bara
att...att spelet tillater sig sjdlv att gora det finare dn vad det faktiskt dar...Skulle jag
sdga...Eh men oftast brukar dom ju anvdnda “ingame” eh...cutscenes kanske, eller
liknande, alltsa filmsekvenser fran och eh...oftast mer fokuserat pa kanske storyn eh...pa
ndt vis, eller fokuserat pa att vara mer explosionsartat eller liknande, medans gameplay
dar...dar som det later, ska fokusera mera pa att visa va for typ av...gameplay-mekaniker
som finns, vilka ’skills” du kommer fa, vad du kommer unna gora i spelet eh...sa det
kommer vara lite mer begrdnsat om vad for typ av explosionsartad eller “fancy pancy”
saker den kan visa helt enkelt.

Nar respondenterna tillfrigades ifall de reflekterar 6ver musiken i trailers svarade alla ja. Alla
hanvisade till deras intresse for musik och att det inte gar att forbise detta. En respondent
menade dock att det aktiva lyssnandet kan variera beroende pa genre, dvs musik till
actiontrailers tilltalar mer 4n musik till komeditrailers. Intervjun f6ljde upp med att fraga om
strukturer inom trailers och om de upplever att det finns en standard i branschen:

R1: Ja det beror ju pd ocksd vad det dr for typ av trailers, skulle jag sdga. Alltsa
vissa...alltsa vissa generar dar ju mer typiska dn andra. Vissa generar dr lite mer fria, eh
och vissa foljer mer tydliga strukturer, eh s det beror pGd vad man pratar om for genre
skulle jag sdga.

R2: Ndmen det dr ju ofta...det borjar...det kdnns som att ndn form av vanlig struktur dr
att det borjar vdldigt lugnt eller med tydliga markeringar, eh...for att liksom presentera
kanske...eh...det kommer en text i borjan som man vill liksom ge lite mer power till sa nar
det syns sa tajmar man de vdl, eller ta det borjar lugnt...nan...liksom...ah, lugn musik som
sdtter da atmosfdren eller vara beskriver sjdlva sa ndr det dr nan miljobild kanske, och
beskriver var man dr nagonstans. Eh...och sen sa allt eftersom sa trappas det upp
eh...under tiden som man presenterar lite tydligare vad det egentligen handlar om, och
sen vill man avsluta med power ofta, och da eh...blir det ndt form av klimax ddr ndr det
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ar en tredjedel kvar av trailern. Eh...sa det kdnns som att det brukar ofta vara tre delar:
inledning, upptrappning och avslutning, sa skulle jag sammanfatta att det kdnns.

R3: Det dr vdldigt mdnga stora trailers nédr dom ska visa upp det, dr det sa hdr crescendo-
artat, alltsa det drar igang till nagonting stort. Dom drar fran o till 100 till o typ...och det
dar vdl nagonting man mdrker ganska ofta. Eh...mycket dar ju att ga till svart liksom och
sen kommer det tillbaka och sen kommer det tillbaka. Eh...ah...sen, det kdnns litegrann
oftast att det blir ndstan ljuddesign bara sahdr, vilket dr cool men det dr vdl lite sd jag ser
pa det...tror jag.

R4: Jo det finns den mest klassiska formen, dr ju att eh...eskalera...att hela, hela laten dr
ett slags crescendo till, till ett klimax...eh...det dr vdl det mest vanliga, del vill saga, ungefdr
som man ibland skriver att viss typ av elektro-musik, att man ldgger pa lager efter lager
och bara fortsdtter, man borjar med ett beat och sen kommer melodin, och sen kommer
det ndr det ndstan loopar. Nu behover det inte vara sG menar jag inte, men formen dr lite
den kdnslan, ganska ofta eh...sa det borjar med ett intro, gar kanske ganska rakt in pa
nan slags brygga till en slags refrdng typ sa, och sen dr det slut. Eh...det dar det eller sa har
vi den klassiska filmbrolandet som dr en stor tuta som sdger "Brol, do do, do do....

Efter de inledande fragorna fick respondenterna lyssna pa mina kompositioner och beskriva
sina tankar kring latarna. Det aterkom termer och begrepp fran alla respondenter i deras
analys av styckena. Resultatet visar att 3 av 4 svarade likadant medan 1 av respondenterna
hade en annan analys. Respondent 3 havdade att bada styckena var for film och ingen direkt
passade till gameplay-trailer. Personen menade att ingen av mina stycken matchade den fart
och den uppbyggnaden som en gameplay-trailer har, utan de var mer passande for film.

R3. Jag kdnde ndnstans att skulle man gora ett spel i actiongenren s kanske man, da
tdnker jag mig mera att det lite mera...action... ah jag vet inte sdhdr...eh, lite mer...lite mer
som hdnder kanske, i klipp med sdna hdr actionsekvenser inom gamespelet...eh, jag fick
inte riktigt den kdnslan, jag fick mer sahdr en actionfilm...pa bada.

De 3 resterande respondenterna hade svar som pdminde mycket om varandras. De havdade
att Tracko1 var musik for gameplay-trailer och Tracko2 var for filmtrailer. Dessa val bygger
pa att filmtrailers har en langsammare och mjukare uppbyggnad som kidnns mer uppdelad
medan speltrailers intensifierar sig snabbare och kinns inte lika uppdelad. Den tenderar ocksa
att vara mer aggressiv an film for att ansta gameplay och dess fartfyllda sekvenser. Respondent
2 hade ocksa en kommentar till latarnas tidslangd:

R2: En filmtrailer har potential att kunna vara lite ldngre dn vad en gameplay-trailer har
innan den blir trdkig. Eh... gameplay innehdller kanske ofta inte lika mycket berdttarskap,
det berdttas inte lika mycket historia i en gameplay-trailer och da kan den tdnkas vara
kortare kanske...
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5.2 Analys av kvantitativ undersékning

Alla respondenter i den kvantitativa undersokningen bestod utav méan. Under kapitlet Urval”
(3.2) beskrevs relevansen av genusperspektivet i undersokningen. I denna undersokning
deltog inte ndgra kvinnor men det var inget som paverkade studien da musikalisk bakgrund
och erfarenhet var av storre intresse. Personligen hade jag tyckt att det hade varit roligare med
fler kvinnliga respondenter d& branschen redan domineras av min. Ur ett dldersperspektiv
var det endast 1 person utav 37 som var 18 ar eller yngre. Detta anser jag ir ett bra resultat da
jag inte kan ridkna med att personer under 18 ar har mycket erfarenhet inom branschen.
Respondenterna i enkidten har som tidigare ndmnt god erfarenhet utav trailers, dar 15
personer hiavdar att de arbetar i branschen. Detta understryker att resultatet kommer fran
personer med kunskap inom omradet. Risken med kvantitativ studie var att det skulle bli
svarare att kontrollera de deltagandes musikaliska bakgrund och erfarenhet. Darfor var valet
av forum vildigt viktigt for att hitta relevanta personer.

Resultatet i den kvantitativa undersékningen pavisar att personer med musikalisk bakgrund
samt god erfarenhet inom trailers kan hora att strukturer/former upprepas i dagens trailers.
Respondenterna havdar att musiken har en tendens att standigt oka i intensitet fran borjan
till slut. De har ocksa en uppfattning kring skillnader mellan film- respektive gameplay
trailers. Filmtrailers hanvisas till en tydlig 3 akt struktur och speltrailers har en tendens att ha
en friare form. Musikaliskt syftar de ocksa till att speltrailers ar lite mer aggressiva an
filmtrailers.

Den kvantitativa undersokningen tydde pa att ett flertal respondenter hade svart for att avgora
trailertypen genom att enbart lyssna pa musiken. Det gar forstés att diskutera min formaga
att skriva trailermusik och om det finns nagot ritt eller fel i detta fall. Som vissa syftar till i
undersokningen, sa kan allt” vara trailermusik, s& lange det fyller trailerns syfte. Enligt dessa
respondenter kan bdda mina kompositioner vara musik for film-respektive gameplay-trailers.
Kompositionerna ar inte helt separerade fran varandra, utan de har gemensamma egenskaper
som kan appliceras bade inom film och gameplay-trailers. Fler actiontrailers hade behovt
analyseras for att ticka andra tillvigagingssitt. Studien har med storsta sannolikhet inte
funnit alla egenskaper som praglar trailermusik. Eftersom vissa respondenter havdar att bada
latarna kan vara for filmtrailer, bor det finnas gameplay-trailers som later dialog ta mer plats.
Det ar sddana jamforelser som gor det svart att sdga att nagon svarade “fel” i enkiten.

5.3 Analys av kvalitativ undersokning

Till skillnad frdn min kvantitativa studie bestod den kvalitativa undersokningen av 1 kvinna,
vilket far anses som positivt &ven om genusperspektivet inte ar relevant for min studie. Alla
respondenter i den kvalitativa undersokningen utgav sig vara mellan 20-30 &r, vilket starker
tanken om ett trovirdigt resultat eftersom alltfor unga respondenter kan leda till ett
missvisande resultat. Erfarenhet inom trailers och en musikalisk bakgrund fanns bland alla
respondenter.

Resultatet av denna kvalitativa undersokning kan besvaras pa samma sidtt som den
kvantitativa studien gjorde. Respondenterna i bdda metoderna hade liknande kommentarer
kring trailers, bade i hur strukturerna ser ut men dven vad som i ett musikaliskt perspektiv
anses som populart i dagens actiontrailers. Vad de kvalitativa intervjuerna kunde pavisa var
en djupare forklaring om trailers och vad som utgor dem. Det mest intressanta som
framstélldes i denna metod var respondenternas beskrivningar om trailerns struktur. Den
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beskrevs som ett utdraget crescendo, vilket ar en valdigt bra forklaring i hur musik i trailers
ar konstruerad.

I min analys av den kvalitativa undersékningen blev det uppenbart att alla egenskaper inom
actiontrailers inte hade behandlats. Det hade behovts mer tid inom studien for att titta pa fler
trailers, framforallt inom spel. Respondent 3 kommenterade niamligen att han ansag att ingen
av kompositionerna kunde beskrivas som musik for gameplay-trailers. Musiken motsvarade
inte handelseforloppet i en sddan trailer och enligt hans erfarenhet 6kar intensiteten snabbare
an vad mina exempel gjorde. En bidragande faktor till detta kan vara att mina stycken kanske
var lite for langa for att motsvara respondentens forvantningar av musiken i gameplay-trailers.

Intressant nog sd beskrev aldrig respondenterna i den kvalitativa undersékningen
filmtrailerns struktur i akter, vilket var en dominerande beskrivning i den kvantitativa
enkiten. Den engelska termen som de refererade till var "act”. Anledningen till detta tror jag
personligen skulle kunna vara att begreppet anvands mer nar trailerstrukturen ska forklaras
pa engelska. Respondenterna i enkiten fick namligen besvara enkiten pad engelska och
intervjuer skedde pa svenska. Detta mojliggjorde ett storre urval och storre spridning pa VI
Control Forum (2004) da forumet bestar av anvindare med manga olika nationaliteter.
Intervjuerna skedde pa svenska da respondenterna var bosatta i Sverige.

5.4 Slutsats

Efter analysen av resultatet i min undersokning kan man kort sammanfatta trailers och dess
struktur fran ett citat som refereras i bakgrundskapitlet (2.4): There's a beginning, a middle
and an end...” (Jackson, 2006). Denna beskrivning tillampas dock lite annorlunda beroende
pa trailerformat. Filmtrailers har en tendens att f6lja form mer strikt medan gameplay-trailers
har ett friare tillvigagéngssatt. Det finns gemensamma namnare inom bade filmtrailers-
respektive gameplay-trailers. Bdda formaten arbetar med att intensifiera handlingen och
innehaller ménga synkroniseringspunkter for att forstarka handelseforloppet (Davis, 2007).
Tekniker inom filmmusikkomposition kan tillimpas mycket vil till trailers, medan tekniker
inom spelmusik ar svarare att applicera. Detta for att trailers ar ett linjart medium och spel ar
icke linjart, vilket resulterar i att interaktiv musik inte fyller ndgon funktion.

Det finns egenskaper som praglar film- respektive speltrailers inom genren action.
Respondenter med en forstdelse kring dessa egenskaper kan genom att enbart lyssna pa
musiken forstd om musiken ar skapad for en filmtrailer eller en speltrailer. De kan ocksa
forklara likheter och skillnader bland de tva formaten. Vad arbetet ocksa har péavisat ar att det
finns inget behov av att vara bunden till dessa strukturer och mallar. Allt kan vara trailermusik
sa linge musiken forstarker trailerns funktion. Dessa mallar kan dock vara en bra
utgangspunkt vid skapande av trailermusik da branschen for tillfillet domineras utav dessa
egenskaper och strukturer som framkommit i analysen av film- respektive speltrailers.
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6 Avslutande diskussion

Detta kapitel sammanfattas projektet och resultatet i undersokningen for att sedan diskutera
arbetet i ett storre perspektiv. En diskussion kring framtida arbeten behandlas ocksa.

6.1 Sammanfattning

Detta arbete har undersokt om det finns konkreta skillnader och likheter mellan musik till
film- respektive gameplay-trailers. Genom en kvantitativ enkat och kvalitativa intervjuer har
fragestallningen besvarats. For att kunna méata detta har en artefakt skapats i form av 2
kompositioner som ar specialskrivna for undersokningen. Dessa har komponerats utifran en
analys som har framstillts genom studier av moderna actiontrailers samt relevanta artiklar.
Malgruppen i arbetet har varit kompositorer/musiker med en god erfarenhet av trailers da en
siddan bakgrund var viasentlig for ett trovirdigt resultat. Inom de bada metoderna fick
respondenterna besvara fragor rorande trailers samt lyssna pd mina kompositioner och gora
sin bedomning.

Resultatet fran bada undersokningsmetoderna antyder att det finns skillnader men ocksa
likheter i hur musik for film-respektive gameplay-trailers struktureras och komponeras. Dessa
faktorer gor det mojligt att sdrskilja dem at. Majoriteten av respondenterna hénvisar
filmtrailers till en 3-akt struktur som stdndigt okar i intensitet. Den bygger vanligtvis pa ett
tema som upprepas och cirkulerar kring en enkel ackordféljd. Gameplay-trailers menar
respondenterna har en friare struktur vars ljudbild &r mer aggressiv i jamforelse med
filmtrailer. Ett antal personer havdar att vad som helst kan vara trailermusik, sa 1ange musiken
fyller sitt syfte i trailern. Traileromradet ar ett relativt outforskat falt som definitivt kan
studeras mera.

6.2 Diskussion

Det finns inte mycket forskat kring trailers och dess egenskaper. Trailers ar fortfarande ett
relativt nytt medium och i och med att dagens teknik utvecklas och blir allt mer avancerad,
kommer trailerbranschen kunna utvecklas. Det ar tekniken som har mojliggjort trailers och
gjort formaten s& populdra (Johnston, 2008). Denna utveckling dr nagot som musiken
kommer behova anpassa sig till.

Arbetet har ett trovirdigt resultat 4ven om datamangden inte ar sarskilt stor. Detta skulle
kunna vara négot som paverkar troviardigheten men utifrdn de forutsittningar som arbetet
har haft, finns det tillrackligt med material som kan anviandas och utnyttjas i framtida studier
och sammanhang. 37 respondenter i den kvantitativa undersokningen var ett ligre antal
deltagare dn forvintat. Jag ansag att det skulle vara mojligt att samla in minst 100 stycken
svar eftersom enkiten publicerades pa ett forum med mycket datatrafik. Med anledning av
detta kidndes 37 personer som valdigt fa. Det hade behovts mer tid for att samla in mer data.
Utifran arbetets omfattning var 4 deltagande i den kvalitativa studien rimlig da intervjuerna
skulle transkriberas och analyseras.

Respondenternas mojlighet till anonymitet var en viktig faktor utifran ett forskningsetiskt
perspektiv. I den kvantitativa undersokningen kravdes inga namn och jag kunde heller inte se
vem som hade svarat pa enkiten. Vid intervjuerna fick respondenter veta att jag skulle spela
in samtalet men att deras identitet var skyddad. Min artefakt hade inte som mal att skapa oro
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hos respondenterna men de hade majligheten att avbryta deltagandet om de pa négot satt
skulle uppleva oro i undersokningen.

Ur ett genusperspektiv har arbetet som tidigare beskrivet prioriterat erfarenhet och
musikalisk bakgrund, vilket gér denna aspekt irrelevant for min studie. Nagot som ocksa kan
styrka denna infallsvinkel ar den ojamna fordelningen mellan konen. Det hade alltsa inte varit
mojligt att testa ifall man upplever olika slags trailer annorlunda jamfort med kvinnor i min
undersokning. Det skulle dock kunna bli en infallsvinkel for ett framtida forskningsarbete.

Detta arbetets resultat anses vara anvindbart for alla som arbetar med trailers. Aven om
studien fokuserar pa musik kan struktur appliceras pa andra discipliner inom omradet.
Eftersom trailermusik ar ett relativt outforskat territorium kan detta arbete férhoppningsvis
bidra med ett 6kat intresse for branschen och studenter kan fortsitta utforska omradet.

6.3 Framtida arbete

Det finns goda mojligheter att vidareutveckla arbetet for djupare analys och forstaelse. Denna
undersokning blev lidande av att mer data inte kunde samlas in. Ett resultat med ett storre
antal respondenter hade pa ett battre satt kunnat urskilja musikaliska och strukturella
skillnader mellan film- respektive gameplay-trailers. For en mer ”spetsad” artefakt hade fler
actiontrailers inom bada formaten behovt analyseras men ockséd skapa fler kompositioner
inom artefakten for att pa sd satt mojliggora andra eventuella tillvigagangsatt i
komponerandet. Att jimfora gameplay-trailer med cinematic trailer hade kunnat vara en ny
infallsvinkel.

Att dandra malgrupp till icke-musiker hade varit en intressant infallsvinkel for en bredare
forstaelse av hur allmianheten uppfattar film-respektive gameplay-trailers. Mer fokus pa
kvinnor ar ett omrade for framtida arbete di denna studie domineras av min. En sadan
undersokning kan jamforas med denna studie for att se om resultatet skiljer sig at.

Eftersom detta arbete fokuserade pa actionstrailers finns det goda mgjligheter att utforska
andra stilar och undersoka ifall film-respektive speltrailers skiljer sig at eller inte. Det hade
varit intressant att titta pa t.ex. trailers till animerade filmer och gora en jamforelse med min
studie som fokuserar pa action.
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Appendix A - Designdokument

For att kunna lyssna pa kompositionerna som skapades for denna undersokning, klicka pa

foljande lank: https://soundcloud.com/andreas-ahlm/sets/bachelor-thesis-2016
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